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GAMIFICATION  
Mit is jelent a GAMIFICATION? 

GAMIFICATION: 
 

1. magyarul: „gamification” (2008) = „JÁTÉKOSÍTÁS”  
 

2. Jelentése:  
 

• JÁTÉKMECHANIZMUSOK, játéktervezési technikák és a játékok stílusának 
ALKALMAZÁSA különböző területeken (gamification.org), ill. ezen mechanizmusok 
„receptjére”, épülő szervezeti működés: „JÁTÉKOSÍTOTT munkafolyamat / tanulás / 
gyógyulás, stb.” 

• A JÁTÉKTERVEZÉS elemeinek használata NEM-JÁTÉKOS (JÁTÉKON KÍVÜLI) 
környezetben. (Deterding, Khaled, Nacke, Dixon: Gamification: Toward a Definition) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SAP nyilvántartó 
szoftvere: 
golflabdák 

mennyisége és 
nagysága tükrözi a 

megkötött 
üzleteket 

Stockholmi 
zongora-lépcső a 
játékos hangok 

miatt mindenki a 
gyaloglást 
választja! 

http://www.youtube.com/wat
ch?v=2lXh2n0aPyw&feature

=player_embedded 

http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw&feature=player_embedded


GAMIFICATION  
Mit is jelent a GAMIFICATION? 

 
3. Facebook (közösségi oldalak) utáni következő nagy MEGATREND 

 
4. Kötelezettségek/feladatok játékosítása: 

 

• Oktatás játékként: „a tanulást nem érzem tanulásnak” 
• Munka játékként: „a munkát nem érzem munkának” 
• Probléma játékként: „a problémát nem érzem problémának” 

 

UNALOM és a KÉNYSZER érzését felváltja az IZGALOM, KALAND 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

Marriott 
munkafelvétele a 
virtuális konyhán 

http://www.youtube.com/watch?
v=EIeeg-XndeU&feature=relmfu 

EREDMÉNYESSÉG 

http://www.youtube.com/watch?v=EIeeg-XndeU&feature=relmfu
http://www.youtube.com/watch?v=EIeeg-XndeU&feature=relmfu


GAMIFICATION  
Mi a JÁTÉKIPAR „SIKERRECEPTJE”? Mitől működik a gamification? 

1. OPTIMÁLIS TERHELÉS 
 

• KIHÍVÁS és a KÉPESSÉGEK / LEHETŐSÉGEK közötti tökéletes egyensúly  
 

• “LEARNING CURVE” (tanulási görbe) a sikerélmény biztosítása: a könnyen 
teljesíthetőtől  egyre nehezebb kihívásokig 
 

• Flow-hatás, a játék ÖRÖME, sikerélmények! 
 
 
 

2. IDEÁLIS BESZINTEZÉS 
 

• NAGY CÉL  értelme, iránya van az egésznek! („Nagy Történet”:  NARRATÍVÁBA 
helyezi a tevékenységet és az eredményeket) 

 

• KIS CÉLOK: a Nagy Cél feldarabolása, beszintezése („szalámizás”)  
 az egymásra épülő szinteken keresztül   
 

   könnyen és gyorsan elérhető célok 
   folyamatos visszacsatolás, értékelés 
 
 



GAMIFICATION  
Mi a JÁTÉKIPAR „sikerreceptje”? Mitől működik a gamification? 

3. IDEÁLIS JUTALOM-rendszer 
 

• AZONNALI 
• ARÁNYOS/IGAZSÁGOS 
• MINDEN ESETBEN 
• MINDIG POZITÍV (visszalépés, szintbukás nincs) 
• Elemei: PONTOK, VIRTUÁLIS JAVAK, SZINTEK, RANGLISTÁK 

 

4. VALÓS TÉT HIÁNYA 
 

• INTRINZIK (BELSŐ) motívumokra való építés: a TEVÉKENYSÉG, JÁTÉK ÖRÖMÉÉRT 
• MOTIVÁCIÓ 3.0  TEVÉKENYSÉG: JÁTÉK, FLOW  I-típusú magatartás 

• EXTRINZIK (KÜLSŐ jutalom/büntetés) esetén ugyanis MEGSZŰNIK a JÁTÉK-HATÁS!! 
• MOTIVÁCIÓ 2.0  EREDMÉNY: TÉT! jutalmazó/büntető  X-típusú magatartás 

 

5. ELEMI MOTÍVUMOK kielégítése 
 

• EXPLORÁCIÓ biztosítása: felfedezés, kaland, izgalom (intrinzik motívumok) 
• TÁRSAS, SZOCIÁLIS felület biztosítása: másokkal való kapcsolat, kommunikáció 
• KOMPETITÍV helyzetek biztosítása: versengés, mások/ellenfelek legyőzése 
 (EGYÉNTŐL függ, hogy kinek melyik motívum a fontos, a lényeg, hogy PALETTAKÉNT 

mindenki számára kell biztosítani a lehetőségeket) 



JÁTÉKOSLÉT KUTATÁS  



JÁTÉKOSLÉT KUTATÁS – 2011-2014 
DEMOGRÁFIAI ADATOK 

2011. évi JátékosLét 
Kérdőív: 12.425 

Férfi: 7.179 (57,8%)  

Nő: 5.246 (42,2%)  

Életkori átlag: 28 év 

2013. évi JátékosLét 
Kérdőív 2.235 

Férfi: 1.679 (75,1%) 
Nő: 556 (24,9%)  

Életkori átlag: 26,4 év 

2012. évi JátékosLét 
Kérdőív 2.014 

Férfi: 1.389 (69,0%)  

Nő: 625 (31,0%)  

Életkori átlag: 28,8 év 

2011-2013. 

16.674 
Játékos kitöltés 



JÁTÉKOSLÉT KUTATÁS –  
ONLINE JÁTÉKOSOK JÁTÉK-ÉLETCIKLUSA 

Átlagosan 2-3 éve játszanak 



JÁTÉKOSLÉT KUTATÁS –  
NAPI JÁTÉKIDŐ 

Átlagos játékidő: napi 3 óra 



MOTIVÁCIÓ 2012 - FELSŐ 
Az alábbiak mennyire fontosak a játékban?   

2012 – FELSŐ kör 



MOTIVÁCIÓ 2012 - KÖZÉPSŐ 
Az alábbiak mennyire fontosak a játékban?   

2012 – KÖZÉPSŐ kör 



Lee Sheldon (amerikai játékszoftver-fejlesztő, egyetemi tanár) 
 
Indiana-i egyetem (2012) 
JÁTÉKOSÍTOTT kurzusok:  
OSZTÁLYOZÁSI rendszer gamifikálása 
 
 
Tanulók MOTIVÁCIÓJA: 
1. Progresszió-érzés: 

 nem ront, hanem gyűjt, tudásuk halmozódik  
2. Társas facilitáció: 

 Másokkal versenyzés: minél több pont összegyűjtése!  

JÁTÉKOSÍTÁS az egyetemen! 

Forrás: Sheldon, L. (2012). The Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game.  

http://damsa.hu/wp-content/uploads/2013/11/sheldon.jpg
http://www.google.hu/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&docid=yNZiXBSTu8AE2M&tbnid=t2C8WTiLSNR6ZM:&ved=0CAUQjRw&url=http%3A%2F%2Fbeerandwinejournal.com%2F5-more-big-tips%2F&ei=jOhXU-HtHsOktAay_IGIDg&bvm=bv.65177938,d.bGQ&psig=AFQjCNEI2ji6zYQgpi7JcrVaXHS1f7sPrQ&ust=1398356463448106
http://beerandwinejournal.com/wp-content/uploads/2013/07/gold-number-5.jpg
http://www.google.hu/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&docid=D0MRNPTYGqbxCM&tbnid=habIAyl6jL3pYM:&ved=0CAUQjRw&url=http%3A%2F%2Fwww.netanimations.net%2FA-gallery-of-moving-3D-gif-animations-from-Sevenoaks-Art.htm&ei=7-tXU9zBAcTEtQbi34DICw&bvm=bv.65177938,d.bGQ&psig=AFQjCNGO6ThDIkej2TK5shEQBZ7C3wdGCQ&ust=1398357197328577


„GAMIFIKÁLT” OSZTÁLYOZÁSI rendszer (szintrendszereken) 
PONTOKBÓL   TANULMÁNYI JEGY  
Kumulatív (gyüjtő) pontrendszer  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  

GAMIFIKÁLT osztályozás (Lee Sheldon) 

http://www.google.hu/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&docid=a6qd3gxzkKBrpM&tbnid=ODK1l0VHUsCbIM:&ved=0CAUQjRw&url=http%3A%2F%2Fwww.austincoins.com%2Fpage%2FCoin-Grading-Scale%2F33%2F410849&ei=NulXU5O_DoXpswajs4HQCQ&bvm=bv.65177938,d.bGQ&psig=AFQjCNHcoyu-flrECVrrLweX2ilimxtG5A&ust=1398356647382391


G-Gen – a Prievara-módszer 

 pont- és trófeagyűjtés a 
folyamatos osztályzás 
helyett  

 A félév végén így nem az 
érdemjegyek átlaga, 
hanem az elért 
szintlépések döntenek. 



1. Élménypásztor Kft.: G-Gen 
Gamifikált e-napló rendszer  

(Prievara Tibor módszertana alapján) 



G-Gen – működés 

PONTOK gyűjtése 
Félév végén 
 
 
ÉRDEMJEGYEK 
 

TOPLISTÁK 
Versengés 
 

Regisztráció:  
- Facebook Connect 
- emailes jóváhagyással  

 
 

 
 



2. Játékosított oktatás Pécsett 

Damsa Andrei  
Putz Ádám 
PTE, 
PhD-hallgatók 
PTE, 2013 
 
• PONTOK 
• SZINTEK 
• RANGOK 

 
 
 
 
 
ÉRDEMJEGY 



3. G4B - Uniface (PTE) 



 Projekt: „UNIFACE” – online beiskolázási játék (2008-2011) 

 Megrendelő: Pécsi Tudományegyetem Oktatási Igazgatóság 

 Cél: intézményi imázsfejlesztés, hallgató toborzás 

 Eredmény:  

 3.400 virtuális hallgató,  12.698 lájk 

 A szakmai kérdések segítik a játékosok felvételi felkészülését. 

 90%-os arányban jelölik meg a PTE-t a jelentkezési lapjukon. 

 Az egyetemmel kapcsolatos kérdések miatt sok új, hasznos 

információt szereznek az intézményről. 

„Uniface” (PTE) - TOBORZÁS 



 Megrendelő: Dél-Dunántúli Várklaszter 
 Cél: Dél-Dunántúl váraival kapcsolatos ismeretek átadása a fiataloknak 

G4B – „Hőspróba” - TUDÁS 



4. SZIE – GrEta Projekt 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
GrEta környezet: 
Interaktív termelési logisztikai szimulációs környezet (4 játékos, 4 megfigyelő) 
 
(1) a szimulációs teret biztosító terepasztal 
(2) a termékként szolgáló, LEGO elemekből felépülő GrEta autó. 
 
 modern termelési logisztika sajátosságok megfigyelése 
 csapatmunka és a hatékony anyag- és információáramlás tervezése és szervezése 

 
 



GrEta - Fejlesztett kompetenciák 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

1. Controlling szemlélet (pénzügyi és idő-alapú indikátorok) 
2. Problémák feltárása (a szűk logisztikai keresztmetszetek és a kedvezőtlen 

kapacitáskihasználással működő munkaállomások azonosítása) 
3. Minőségi kérdések (TQM, a minőség-biztosítás szerepe, a folyamatszervezés 

minősége) 
4. PMS és BSC (különböző stratégiák összevetése logisztikai teljesítmény-mérési 

módszerek és eljárások alkalmazásával, az informatikai háttér szerepe) 
 
 



 



 

KÖSZÖNÖM A FIGYELMET! 
 

WWW.JATEKOSLET.HU 
richard.fromann@gmail.com 
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